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Um RPG de gozação com os heróis japoneses 























ocê já jogou RPG? Então certamente já 

deu boas risadas com esse tipo de 
divertimento: no RPG (Role Playing Game, 
Jogo de Interpretação de Papéis) você pode 
interpretar um personagem diferente de 
você. Pode fazer de conta que é um bárbaro 
musculoso, um agente secreto cheio de 
truques, um super-herói poderoso ou um 
vampiro sedento de sangue. Uma partida de 
RPG chama-se aventura ou crônica, e é 
jogada em grupo - mas não há competição 
entre os jogadores. No RPG, não há vitória 
ou derrota: o único objetivo é se divertir. 

Você já assistiu seriados de super-heróis 
japoneses? Então deve ter dado boas risadas 
com eles também, sejam os antigos clássicos 
(como Ultraman e Ultraseven) ou os 
recentes heróis com vistosas armaduras e 
capacetes plásticos - tipo Jaspion, 
Changeman, Jiraya, Winspector e Power 
Rangers. Esses seriados seguem uma lógica 
bem absurda: o planeta Terra está 
constantemente ameaçado por impérios 


alienígenas, cientistas lom 
criminosas - que, em vez 
nucleares, lançam mão de 
em suas tentativas de coni 
Embora a Terra seja um pla 
primeiro ataque dos invasok 
invariavelmente nas ruas deW 
Japão. Quando os vilões atacã 
heróis abandonam suas identiddaa 
correm para a batalha: usam espa 
de raio, bazucas e robôs gigantes para 
avanço dos monstros. No final, os heróis 
sempre vencem, mas, durante as lutas, Tóquio 
acaba sendo reduzida a ruínas umas três vezes 
por semana! 

Sim, não há dúvida de que RPG e seriados 
japoneses são engraçados - e seria mais 
engraçado ainda se ambos fossem reunidos 
em uma coisa só. Então, aqui está: . 
DEFENSORES DE TÓQUIO é um RPG que 
usa as regras tão peculiares das aventuras 
desses super-heróis nipônicos. Aqui você 
pode interpretar um herói que leva quinze 








minutos para se transformar, enquanto os 

| mimigos jieam Só olhando, de braços 

| cruzados; um policial de aço que caminha 
ferto múmia, mas ganha uma agilidade 
mexplieavel na hora da briga, e aplica 
belíssimos golpes de kung fu; um grupo de 
cinco caras com noupas coloridas e um robô 
oreanie, que precisa ser montado e 
desmontado antes de cada batalha; ou um 
homem mutante que anda de motocicleta 
mutante”e enfrenta monstros mutantes, mas 
que"nâão tem nada a ver com os X-Men. 
Assim é DEFENSORES DE TÓQUIO. 

| Espero que vocês se divirtam. E, se você é fã 

de heróis japoneses, espero que não se sinta 

ofendido. Este não é um jogo sério, apenas 

uma sátira desses seriados - que, por sinal, 

também não são nada sérios! Quê?! VOCÊ 

LEVA A SÉRIO OS SUPER-HERÓIS 

JAPONESES? (Ei, alguém distraia esse cara 

enquanto eu chamo as autoridades!) 


MARCELO CASSARO 
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personagem) é um super-herói. Mas 
“não um desses super-heróis manjados, 
“mais rápidos que uma bala ou que 


“Seus poderes vão muito além dos 
“poderes dos super-heróis 
- ocidentais: você pode apanhar 
- poucos segundos e dar o troco 
no momento seguinte; pode 


sacar pistolas, espadas e 
bazucas sem jamais ter que 


“para enfrentar os monstros 
“para entrar na briga em 
“ressuscitar em uma 


“acabar com a 
- alegria dos vilões! 














































uando não está salvando o 
mundo, você tem uma identidade 
civil. Agente da Polícia 
Metropolitana de Tóquio, 

Ú “estudante de 
Pe. artes marciais, 
E A extraterrestre 
. pr” escondido entre os 


“Em DEFENSORES DE humanos, adolescente 


TÓQUIO, você (na verdade, seu We DO DD  motocidisiá cuenta 
S/a 7 Aços Vo À apenas um cara que usa 


A roupas mais ou menos normais 
asd - em vez de armadura colorida. 
é Você tenta levar uma vida normal, 
mas não consegue: sempre aparece 
alguém ou alguma coisa que tenta destruir 
Tóquio e depois conquistar a Terra. Às 
vezes os sinais da ameaça são sutis, algo 
como uma criancinha assustada com 
um monstro que viu pela janela da 
sala de aula; mas pode ocorrer 
também que o invasor do espaço 

apareça com a cara e a coragem, . 
“ arregaçando a cidade, até que 

alguém o detenha. 

O monstro não costuma estar sozinho: por 
trás dele está um império galáctico maligno (ou 
coisa parecida) que ambiciona a conquista da 
Terra. Eles criaram o monstro por engenharia 
genética, robótica avançada ou apenas modelaram 
alguma coisa com barro. Enviaram também um 
exército de soldados para ajudá-lo em sua missão 

- uma missão cujo objetivo pode variar muito: 
espalhar doenças incuráveis, corromper pessoas com 
diamantes, transformar toda a população do mundo 
em cactus... quem pode prever a próxima estratégia 
dos vilões? 

É aí que você entra. Você e seus colegas, porque 
Tóquio está apinhada de super-heróis: esquadrões 
especiais, homens mutantes, policiais de aço... O 
grupo logo chega à cena do crime, encontra o 
monstro, e então começam as transformações. 
Gritos de batalha, luzes brilhantes, poses 

heróicas, formações ensaiadas, efeitos 
especiais, uma música da pesada tocando 
no fundo... e os heróis estão prontos! 
Todos se espalham e distribuem socos, 
pontapés, tiros e golpes de espada - 


balançam pelos edifícios em teias. 
Você é um super-herói japonês! 


até dizer chega, recuperar-se em 


explicar onde elas estavam 
guardadas; pode crescer 


grandes demais, ou então 
chamar um robô gigante 


seu lugar; pode até 
morrer, e depois 


volta triunfal para 
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detonando aqueles soldados de infantaria molóides, que só 
servem mesmo para apanhar. Depois vem a luta com o 
monstro, o monstro morre, o monstro fica gigante, vocês 
Cia um robô gigante... bem, o resto você já sabe. 


CONCEITOS DE PERSONAGEM 


Não basta ser um super. Você precisa ser super 
“alguma coisa”, precisa de algum detalhe especial para 
diferenciá-lo dos outros. O problema é que os heróis 
são tantos que vários deles acabam adotando esses 
mesmos detalhes, de modo que podemos classificá-los 
em alguns tipos básicos. Quando construir seu 
personagem, escolha um destes conceitos antes (ou 
depois) de comprar suas características, vantagens e 
desvantagens. 





Visitante de Outro Planeta com Armadura 
Incrementada 

Você veio de um planeta longínquo em uma galáxia 
longínqua e, embora seja um extraterrestre, parece 
perfeitamente humano e tem feições orientais (as vezes, 
tem cabelo crespo). Você geralmente tem uma nave 
gigante, que se transforma em robô gigante. Jurou 
proteger a Terra contra os invasores do espaço - mas, 
Ironicamente, você nunca resolve ir embora e atrair seu 
inimigo para longe da Terra! 


Herói com Roupa Colante, Integrante de um 
Grupo de Cinco 

Você veste roupa colante, usa capacete e faz parte de um 
grupo de cinco super-heróis - EXATAMENTE CINCO, 
nem um a mais ou a menos. São sempre três homens e 
duas mulheres - ou três homens, uma mulher e um imbecil. 
Os homens usam roupa vermelha, verde, azul ou negra (o 
líder SEMPRE usa roupa vermelha): as mulheres usam 
roupa branca, rosa ou amarela; os imbecis usam qualquer 
cor que der na telha, talvez com bolinhas. 


Imitação Japonesa do Robocop 
Você é vítima da inveja dos japoneses: fazia parte da 
Força Policial de Tóquio quando sofreu um grave 
acidente, e os cientistas resolveram transformar você 
em uma versão nipônica do Robocop. Como variante, 
você pode ser apenas um policial com uma armadura 
robótica - que TAMBÉM deixa você parecido com o 
Robocop. O coldre de sua pistola geralmente fica 
embutido na coxa direita. Você anda com passos duros, 
como se tivesse passado o fim de semana na praia, sem 
protetor solar, e ficou todo ardido - mas isso não afeta 
“em nada sua habilidade de luta. 


Homem Mutante com Cara de Gafanhoto 
Você estava sossegado em sua festa de aniversário 




















quando fo 
que fez cirurgias em : 
em um homem 
sangue de barati 

e uma armaduta q 
novos poderes para di 
qualquer custo. Ogm 
perguntando: “DE QU 


Homem Prateado com Cima 

Você é um alienígena que veto 
M- “Qualquer Coisa. Quando em sua Td 
você se parece com um humano normal | 
japonês!) e faz parte de um esquadrão especial qualquer: 
mas, na hora de impedir que os monstros destruam Tóquio, 
você se torna um gigante com cinguenta metros de altura - 
e, durante sua luta com o monstro, ambos acabam 
derrubando metade de Tóquio. 






Ninja com Armadura Colorida 

Você é um adolescente azarado, nascido em uma 
família que descende dos antigos ninja; seu pai é um 
mestre ninja e obriga você a treinar vinte e cinco horas 
por dia. Você nunca tem tempo de zonear no shopping, 
azarar gatinhas ou jogar RPG. Como ninja, você sabe 
esconder-se nas sombras como ninguém - o que é um 
milagre, pois seu mestre obriga você a usar uma 
armadura ridícula com cores berrantes. 


Cavaleiro de uma Constelação Qualquer 

Você foi treinado para vestir uma armadura metálica de 
utilidade duvidosa, que não cobre seu ventre, rosto, coxas, 
virilha e outras partes vulneráveis. Você é humano, mas 
recebe grandes poderes de uma força cósmica misteriosa - 
mais ou menos como um Cavaleiro Jedi de Guerra nas 
Estrelas. Embora o corpo humano contenha apenas cinco 
litros e meio de sangue, você é capaz de sangrar umas cem 
vezes mais; seus ferimentos jorram tanto sangue que você 
corre o risco de se afogar nele. 


PONTOS DE PERSONAGEM 


Em DEFENSORES DE TÓQUIO, como em outros RPGs, 
um personagem é feito com pontos - e, quanto mais 
pontos, mais poderoso é o herói. Como regra geral, um 
super-herói recém-criado tem 150 pontos. Para construí-lo, 
o jogador deve comprar características, vantagens e 
desvantagens, As características (Força, Habilidade, 
Resistência, Armadura e Poder de Fogo) custam mais se 
forem altas, e menos se forem baixas. As vantagens 
custam pontos, e as desvantagens pagam pontos. Cada 
jogador deve distribuir seus 150 pontos entre 
características, vantagens e desvantagens como quiser - 
conforme explicado abaixo. 
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— PERSONAGENS 


As características dizem como é seu personagem, e fazem 
com que ele seja diferente dos outros (muito embora os 
super-heróis japoneses pareçam todos iguais!). Uns são 
mais fortes, outros são mais rápidos, outros têm armadura 
mais resistente. As características também dizem o que 
seu personagem é capaz de fazer: grande Força permite 
causar mais dano com socos e chutes; uma Habilidade 
maior melhora suas chances de acertar um golpe: e uma 
Resistência alta ajuda a apanhar muito dos inimigos antes 
de dar-lhes o troco. 

Cada característica tem um valor numérico que vai de O a 
5. Um personagem com O em todas as características é um 
cidadão mediano de Tóquio (desses que os monstros 
matam às dúzias!). Qualquer característica acima de O é 
considerada sobre-humana: quanto mais alta, melhor seu 
personagem fica - e mais caro ela custa, 








A Força é “muque”, mesmo. Indica a quantidade de dano 
que um personagem pode causar quando aplica socos, 


Força Custo Observações 
O) "Opontos Se 0 café é forte, você apanha dele 

] lOpontos Vence um torcedor de futebol 
no mano-a-mano 

2 20pontos 'Suaprofissão poderia ser leão- 
de-chácara 

3 30pontos Não precisa de macaco para 
trocar pneu 

a! 40pontos Os músculos mal cabem na 
armadura 

5 5O0pontos Pode sair no braço com o 
Ultraman! 


pontapés e golpes de espada. Cada ponto de Força 
acrescenta ao dano total o equivalente em pontos de dano 
(um personagem com Força 3 causa 1d+3 pontos de dano 
com seu soco). O jogador deve fazer um teste de Força 
sempre que uma ação envolve grande força física (derrubar 
paredes, levantar carros, arrebentar meteoros com um 
SOCO...). 





Esta é a agilidade, velocidade e equilíbrio do 
personagem. É a mais importante das características - 
porque, se um personagem não tiver pelo menos 1 ponto de 
Habilidade, não conseguirá fazer coisa alguma! A 
Habilidade determina também sua perícia em acertar 
golpes e sua pontaria com armas de fogo, conforme 
explicado no capítulo sobre Combate. O jogador deve fazer 


um teste de Habilidade sempre que uma ação exige grande 
agilidade e coordenação motora (saltar sobre edifícios, 
equilibrar-se sobre veículos em movimento, sumir diante 
dos olhos da platéia, assoviar e chupar cana ao mesmo 
tempo...). 


Habilidade Custo Observações 

Q O pontos Cuidando de duas tartarugas, 
uma escapa 

l J0pontos Capaz de manejar um 1016 com 
maestria 

2 20pontos Um sucesso na danceteria 

3 30pontos Anda na corda bamba de olhos 
vendados 

4 40pontos Tranca a gaveta e ainda joga a 

| | chave dentro 

5. - 50pontos Nemo MacGyver é tão bom! 





Não tem. Quem já ouviu falar de um super-herói japonês 
que use o cérebro, em vez de bazucas e golpes de artes 


sc. 
o e 


E o ns na lã 

Esta é a sua constituição, seu vigor físico. Para ações que 
envolvem grandes proezas físicas (prender a respiração, 
ressuscitar, agúentar o discurso do vilão sem adormecer...) 
o jogador deve fazer um teste de Resistência. A 


Resistência determina também a quantidade de seus 
Pontos de Vida (veja mais abaixo). 





Resistência Custo Observações 
) O pontos Cai morto quando leva um 
tabefe 
sm l0pontos Não pega gripe quando se 
molha 
2 2O0pontos Resiste a um passeio em 
ônibus lotado 
3 30pontos Depois de atropelado, sai 
andando numa boa | 
E! “4Upontos Pode sobreviver a um tiro de | 
bazuca 
5 5SOpontos Mais duro de matar que um 
Cavaleiro do Zodíaco! 


Pontos de Vida: Os Pontos de Vida são a medida da sua 
saúde e vitalidade. Sua quantidade inicial é igual ao triplo 
do valor da Resistência do personagem (um herói com 5 
pontos de Resistência terá 15 Pontos de Vida iniciais). 

Ao contrário do que acontece com a Resistência, os Pontos 
de Vida vão variar no decorrer do jogo: eles podem cair 
quando você sofre dano, e podem subir quando você usa a 
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E vantagem Recuperação Espantosa, ou ao término de um 
" combate - mas nunca vão ultrapassar a quantidade inicial. 
Ra personagem. com O (zero) Pontos de Vida não está 
"morto - mas está bem próximo disso. Um personagem só 
morre quando fica com MENOS de 0 Pontos de Vida. A 
maioria dos cidadãos comuns de Tóquio t tem O Pontos de 
En Vida, e morre com facilidade. | 


erapesándo Pontos de Vida: Uma as peculiaridades 


de um super-herói japonês é que, por mais que ele seja 
surrado ou arrebentado, ele sempre estará inteirinho 
quando a luta terminar (a menos, é claro, que tenha 


morrido!). Em DEFENSORES DE TÓQUIO: também é 
assim: quando uma luta chegar ao fim, com a morte ou 
“fuga dos vilões, todos os Pontos de Vida dos personagens 
- (etambém dos vilões) estarão restaurados. Mas não fique 
- tão contente com isso, porque, se seus Pontos de Vida 
o acabarem DURANTE o combate, essa regra não vai salvá- 
oe to- amenos que você a a Ro ddr 





dan de metaltex, id ds supercerâmica, 


a carapaça de quitina... não interessa. Todo Defensor de 
| Tóquio veste algum tipo de proteção - mesmo quando ela 
- se parece mais com roupa colante de nylon do que com 


armadura. Cada ponto de Armadura absorve 1 ponto de 





de Armadura e recebe um ataque de 7 pontos, perde apenas 
3 Pontos de Vida). 


Armadura Custo — Observações. 
Va Opontos Armadura nenhuma: esconda- 
mao Se atras do muro 
IR l0pontos ' Sua armadura parece papelão 
| | | "  erasga quando você se move 
2 20pontos Não se machuca em brigas de 
da “torcida. | 
3 30pontos Pode passear em meio a um 
| a tiroteio | s 
4º - 40pontos O Homem-de-Ferro tem inveja 
Ra E | da sua armadura 
5" 50pontos | Podeser a PE Godzilla 


esob 





“dano quando você recebe um ataque (se você tem 4 pontos F ão não tem arma nenk 
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Poder de Fogo Custo Observações 

)) O pontos Arma nenhuma: aponte o dedo 
| e grite “Bang!” 

] - JOpontos Pouco melhor que um 

o estilingue 

2 | 20pontos | Pode abrir buracos nas paredes 

3 30pontos  Nadamau! Dá pra encarar o 
a Charles Bronson 

4 40pontos Melhor que um míssil 

Rn | antitanque | 
9 5SOpontos | Não aponte esse negócio pra mim! 





Além das cinco características básicas, você pode 
também adquirir algumas das vantagens e desvantagens a 
seguir. Uma vantagem custa pontos, e uma desvantagem 
lhe dá pontos extras para gastar. Não há limite de pontos 
que você possa gastar com vantagens ou ganhar com 
desvantagens. Uma vantagem ou desvantagem marcada 
* pode ser adquirida mais de uma vez (você pode 
gastar 20 pontos para ter dois Golpes Arrasadores, ou 

10 pontos para ter duas Ressurreições). 

Você e seus companheiros podem reunir seus pontos 
para comprar vantagens e desvantagens (mas não 
características) em grupo. Cada membro do grupo de 








2 | m 
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Grupo de 
ogo, eles não 


Espada Laser (20 pontos): mesmo que você seja um 
guerreiro futurista, com acesso a uma incrível 
tecnologia, você insiste em lutar com uma espada ou 
outra arma de combate flexível que parece feita de 
borracha ou coisa parecida. Lutar com uma espada 
acrescenta 1 dado ao dano que você provoca com sua 
Força (se você tem Força 3, seus golpes com espada 
vão provocar 2d+3 pontos de dano). 

Sua espada pode também ser transformada em uma 
espada-de-luz para aumentar o dano em 2 dados em vez 
de 1, mas 1sso funciona durante apenas um turno em 
cada luta - porque o efeito especial que ilumina a 


espada custa caro. 


Combinação de Armas* (10 pontos): com esta 
vantagem, dois ou mais heróis podem encaixar suas 
armas de fogo e transformá-las em uma única arma 
poderosa - cujo dano total é igual à soma do Poder de 
Fogo dos personagens, mais um dado. Para isso, ambos 
devem ter a vantagem Combinação de Armas. O ataque 
é feito com base na Habilidade do personagem que 
tiver essa característica mais alta. 

Esta vantagem é especialmente benéfica se comprada 
por Heróis com Roupa Colante, Integrantes de um 
Grupo de Cinco: os heróis podem encaixar suas armas 
e transformá-las em uma só (quase sempre uma bazuca 
esquisita), com um abominável poder de fogo! Neste 
caso, o ataque é feito com base na Habilidade do líder - 
mesmo que ela não seja a mais alta do grupo. 

A Combinação de Armas pode ser usada só uma vez 
em cada luta (mas o grupo pode comprar a 
vantagem várias vezes, e ter mais de uma 
Combinação de Armas). | 


Robô Ajudante* (10-250 pontos): você tem um 
Robô Ajudante, de tamanho humano (ou quase), sob 
seu total controle. Pode ser um robô baixinho, uma 
gata andróide, uma bola de beisebol falante... o que 
você quiser! Ele está sempre por perto e, se for bom de 
briga, pode ajudá-lo em caso de problemas. 

Em termos de jogo, o Robô Ajudante é como um 








segundo personagem sob controle do jogador. O custo 


do Robô Ajudante vai depender de sua Força, 
Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo - 
que são compradas ao custo normal. Um robô com 


Força 1, Habilidade 3, Resistência 3, Armadura 1 e 


Poder de Fogo O vai custar 80 pontos. Um Robô 
Ajudante com O em todas as características não custa 


nada - mas também não presta pra nada! É proibido 


comprar um Robô Ajudante que não tenha pelo menos 
| ponto em alguma característica. 
Se o robô for destruído, só poderá ser consertado 


“depois da aventura. Você pode comprar as vantagens 
Espada, Combinação de Armas e Golpe Arrasador 


separadamente para seu Robô Ajudante. 


Robô Gigante* (10-250 pontos): você tem um Robô 
Gigante que fica escondido em algum lugar. Quando a 
coisa fica feia e um Monstro Gigante aparece para 


“destruir Tóquio, você pode chamar o Robô Gigante 
“para encarar a fera. 


Como acontece com o Robô Ajudante, o custo do 


Robô Gigante vai depender de sua Força, Habilidade, 


Resistência, Armadura e Poder de Fogo - que são 
compradas ao preço normal. Há, entretanto, uma 


diferença: um Robô Gigante pode ser pilotado por você 


a qualquer momento, como se fosse um veículo. 
Quando você estiver no comando, os ataques e outras 
ações são feitas com base na SUA Habilidade - e não a 
do robô. Você pode optar por um Robô Gigante com 
Habilidade O, que será capaz de andar e mover-se 
sozinho, mas não poderá lutar sem você nos controles. 
E proibido comprar um Robô Gigante que não tenha 
pelo menos | ponto em alguma característica. 

O Robô Gigante pode lutar normalmente em Combate 
de Gigantes (veja mais adiante). Ele aparece um turno 
depois que você chamar, não importa onde você esteja. 
Se o robô for destruído, só poderá ser consertado 
depois da aventura. Você pode comprar as vantagens 
Espada, Combinação de Armas e Golpe Arrasador 
separadamente para seu Robô Gigante. 


Veículo de Combate* (10-250 pontos): cada vez 
que comprar esta vantagem, você ganha um veículo 
especial de combate (carro esporte, moto voadora, 
tanque-perfuratriz, moto com cara de gafanhoto...). 
Como acontece com os robôs, o custo de um veículo 
depende de sua Força, Habilidade, Resistência, 
Armadura e Poder de Fogo. A Força do veículo é igual 
ao dano que ele provoca por atropelamento, e o Poder 
de Fogo é igual ao dano que ele provoca com suas 
armas. Um veículo com Habilidade O pode pilotar-se 
sozinho, como o Robô gigante, mas é incapaz de atacar 
com armas ou atropelamento se você não estiver ao 
volante. E proibido comprar um Veículo de combate 
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PERSONAGENS 


É 


que não tenha pelo menos 1 ponto em alguma 
característica. 
Qualquer que seja o veículo, ele vai surgir do nada sempre 


“que você chamar, em um turno, não importa onde você esteja. 


Se o veículo for destruído, só poderá ser consertado depois da 
aventura. Você pode comprar a vantagem Golpe Arrasador 


"separadamente para seu Veículo de Combate. 


Veículo Gigante* (10-250 pontos): igual ao 
Veículo de Combate, com a diferença que é bem maior 


" (cruzador espacial, fortaleza voadora). Um Veículo 
- Gigante pode ser usado em um Combate de Gigantes 
“(veja mais adiante os detalhes sobre Combate de 


Gigantes, no capítulo Combate). 


Cingienta Metros de Altura (30 pontos): em vez 
de apelar para um robô, você mesmo pode crescer e 


“transformar-se em um gigante com cinquenta metros de 


altura - e sair no braço com qualquer Monstro Gigante. 
Suas características básicas se conservam, mas agora em 


“tamanho gigante. Você pode lutar normalmente em 


Combate de Gigantes (veja mais adiante), e depois voltar 


“ao tamanho normal quando quiser. 


Golpe Arrasador* (10 pontos): você tem um golpe 
poderoso, que geralmente faz o inimigo explodir quando o 
atinge - tanto faz se o golpe é aplicado com uma bazuca, 
espada ou pontapé. Esse golpe causa o dobro do dano de 










sua Força ou a Força da arma utilizada. Você preeisa 
determinar, na sua Ficha de Personagem, se o golpe e 
aplicado com um soco, chute, arma de fogo ou espada 
laser. O Golpe Arrasador só pode ser usado uma vezem 
cada luta (você pode, contudo, comprar a vantagem var 
vezes e ter mais de um Golpe Arrasador por combate). 


Sentidos Especiais (5 pontos): quando em sua forma de 
herói, seus poderes ou armadura lhe dão sentidos 
sobre-humanos - como visão de raio-X, visão telescópica 
ou audição parabólica. 


Recuperação Espantosa* (5 pontos): com esta 
vantagem, você pode apanhar pra valer sem se preocupar. 
A qualquer momento, de preferência quando seus Pontos 
de Vida estiverem muito baixos, você pode recuperar-se 
milagrosamente - como todos os Pontos de Vida 
restaurados! Esta vantagem não funciona se você morrer 
(ou seja, se ficar com menos de O Pontos de Vida), e só 
pode ser usada uma vez. Depois de utilizada, a vantagem 
desaparece (mas você pode comprá-la várias vezes). 


Ressurreição* (5 pontos): muitos super-heróis 
japoneses têm esta vantagem. Quando os vilões 
conseguirem matá-lo, você ressuscita no turno seguinte 
com força total - com seus Pontos de Vida recarregados ao 
máximo. Esta vantagem só pode ser usada uma vez: 
quando utilizada, ela desaparece - e também os pontos que 
você gastou com ela. Você pode, claro, comprar a 
vantagem mais de uma vez. 


Sumiço Salvador* (5 pontos): esta vantagem permite 
que você desapareça se estiver muito perto de perder uma 
luta. Você joga uma bomba de fumaça ninja, 
teletransporta-se para longe, ou apenas sai correndo. Se 
fizer isso, você só vai poder reaparecer na próxima 
batalha. Assim como a Recuperação Espantosa e a 
Ressurreição, esta vantagem só funciona uma vez - e Os 5 
ontos gastos com ela não voltam! 


| 


Re 

Grito Ridículo (-10 pontos): você é obrigado a gritar 
bem alto o nome de seus golpes e armas sempre que vai 
usá-los - o que é uma droga, porque 0 inimigo sempre vai 
saber que tipo de ataque você pretende usar. 






Comercial (-10 pontos): você nunca consegue 
ganhar a iniciativa em um combate, porque, antes da 
luta, começa a dizer seu nome completo (ou o nome de 
seu grupo) e fica fazendo gestos mirabolantes e sem 
nenhuma utilidade. 


Identidade Secreta (-10 pontos): as outras pessoas 
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“lo diante do público. Terá que arranjar 
ulpa esfarrapada para se esconder em 


ainda pior se você tiver também a desvantagem Grito 
Ridículo, porque aí vai ter que gritar quando se 
transformar. 


"Geringonça de Transformação (-10 pontos): para 
ativar sua forma de herói, você depende de um objeto 
qualquer. Par de óculos, cartão magnético, espada 
mágica, figurinha premiada... você decide. Sem esse 
objeto, você não pode se transformar e abandonar sua 
identidade civil. Desnecessário dizer que esse objeto 
sempre pode ser roubado pelos vilões, ou então 
esquecido sobre o criado-mudo quando você se levanta 
pela manhã! 


Gigante Obrigatório (-20 pontos): você só pode 
“comprar esta desvantagem se tiver a vantagem 
Cinguenta Metros de Altura. Com esta desvantagem, 
você se torna gigante assim que abandona sua 
identidade civil: sua forma de herói é sempre gigante! 
Participa normalmente de um Combate de Gigantes, 
mas só pode enfrentar inimigos de tamanho humano 
com as penalizações determinadas. 7 





Transformer* (-20 pontos): esta desvantagem só 
pode ser comprada se você tem a vantagem Robô 
Ajudante, Robô Gigante, Veículo de Combate ou 
Veículo Gigante. Em condições normais, seu robô ou 
veículo está todo desmontado ou transformado em outra 
coisa - um carro, uma cápsula ou um chaveiro. Depois 
de chegar, esse objeto leva mais dois turnos se 
dobrando e se encaixando até finalmente transformar- 
se em algo que preste. 


Inimigo Ocasional* (-10 pontos): além das 
ameaças de costume, você tem um inimigo jurado - que 
aparece de surpresa, nos piores momentos possíveis, e 
está sempre pegando no seu pé. Ele quer acabar com 
você por algum motivo, talvez para vingar o pai morto, 
o irmão morto ou o cachorrinho morto. Esse inimigo 
tem as mesmas características e vantagens que você - 
mas não as desvantagens. Se a desvantagem é 
comprada duas ou mais vezes, é grande a chance de 
que esses inimigos ataquem todos ao mesmo tempo! 


Mentor Palpiteiro (-10 pontos): todo herói japonês 
tem um mestre ninja que o treinou, um cientista que o 


* construiu, um oficial que comanda seu esquadrão, ou 


um alienígena que deu-lhe seus poderes. Com esta 
desvantagem, o personagem não poderá executar 
nenhum tipo de sacanagem ou ato malicioso - como 
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atacar um inimigo pelas costas ou deixar de salvar 
uma criancinha ameaçada, Se fizer isso, o mentor 
aparece em flashback telepático, dá uma bronca e 
dice que o herói se comporte direito. 


o IDENTIDADE CIVIL 


Quando não está usando sua armadura de super- 
herói, você é um ser humano (ou, pelo menos, se 
parece com um ser humano) quase normal. Suas 
características ainda são superiores às de um cidadão 
“comum, mas você fica muito mais fraco e vulnerável: 
sua Habilidade e Resistência permanecem inalteradas, 
mas Força e Armadura caem para O. Portanto, em um 
combate contra invasores do espaço, você duraria um 
pouco mais - mas a melhor coisa que você pode fazer 
nessas horas é se transformar, ou então cair fora! 


EVOLUÇÃO DO PERSONAGEM 


Ao término de cada aventura, se um personagem 
sobreviveu, ele recebe do Mestre 20 pontos para 
gastar com características e vantagens. 

O Mestre deve também escolher o jogador que atuou 
melhor durante a partida, e premiá-lo com mais 10 
pontos adicionais. O jogador pode escolher entre 
gastar seus pontos agora ou guardá-los para usar mais 
tarde, em caso de emergência. 

Sim, em caso de emergência! A novidade aqui é que, 
em DEFENSORES DE TÓQUIO, ao contrário de 
outros RPGs, um personagem pode usar seus pontos 
guardados para comprar vantagens ou características 
DURANTE a aventura. Se você estiver apanhando pra 
valer - mas tiver 10 pontos para comprar a vantagem 
Golpe Arrasador, pode fazê-lo. Ou então, se tiver 
morrido, pode comprar a vantagem Ressurreição para 
tentar voltar à vida. Isso seria absurdo na vida real, 
mas, em seriados japoneses, não é raro que um herói 
ganhe novos poderes ou descole uma nova arma bem 
no meio de uma luta! 

Atenção: não é permitido guardar nenhum daqueles 
150 pontos originais, usados para construir O 
personagem no início. 

- Este “macete” só pode ser feito com os pontos 
| se mais tarde, depois das aventuras. 


EXEMPLO DE PERSONAGEM 


Se você é um RPGista experiente, já deve ter bolado 
montes de personagens e nem precisa ler esta parte. 
Caso contrário, vamos construir um personagem de 
150 pontos para mostrar como é. 

Seu nome será “Daidalon, o Lutador Inabalável” 
(você não precisa gostar desse nome: é só um 
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exemplo). U 
escolhido me 
mesmo que 1X 
Cara de Gajan 
nas mãos do im 
Imperador Secul 
salário é muito rui 
caras não largam do 

Vamos comprar caractons 
Id+2 em socos e chutes), Habil 
(9 Pontos de Vida), Rosi 
(dano de Id+2 com sua arma de fogo - Voa ou 
100 pontos. Restam 50 ainda. Podemos comprar. a 
vantagem Espada-Laser por 20 pontos, o que lhe dá 
um bônus de | dado nos danos provocados por sua 
Força (2d+2, em vez de Id+2), e a possibilidade de 
iluminar a espada uma vez para causar um dano maior 
(3d+2). Você compra duas vezes a vantagem 
Ressurreição, por 10 pontos, para ter a chance de 
voltar à vida quando morrer - para a surpresa de seus 
assassinos! Vamos comprar ainda a vantagem Golpe 
Arrasador, por 10 pontos: se você escolhe aplicar o 
Golpe Arrasador com um soco ou chute, seu dano será 
o dobro de sua Força (2d+4, em vez de Id+2); 
contudo, se você decide aplicar o Golpe Arrasador 
com a espada, o dano total será de 4d+4, ou 5d+4, se 
você ativar a espada-laser no exato momento do 
ataque. Você só pode fazer isso uma vez durante a 
aventura, mas é um golpezinho respeitável! Ah, é 
preciso dar um nome ao Golpe Arrasador: Punho 
Atômico, Chute Exterminador, Meteoro de Marte, 
Espada Degoladora... você é quem sabe. 

Você quer também um bom Veículo de Combate, 
mas tem apenas 10 pontos sobrando: é melhor pegar 
algumas desvantagens para ganhar pontos. Você 
escolhe Grito Ridículo, Identidade Secreta e Inimigo 
Ocasional, a - 10 pontos cada. Agora você tem 40 
pontos para gastar com seu Veículo de Combate. Você 
compra um carrão esporte com Força O, Habilidade 1, 
Resistência 1 (3 Pontos de Vida), Armadura O e Poder 
de Fogo 2. Ele causa ld pontos de dano por 
atropelamento, e Id+2 pontos com o canhão laser 
instalado no capô. Como tem Habilidade 1, o carro 
pode lutar sozinho e atacar com as armas ou por 
atropelamento - mas só acertará se conseguir um 
resultado 1 na jogada do dado. Se você estiver no 
volante as chances aumentam, porque sua Habilidade 
é maior (3). 

O carro precisa de um nome para que você possa 
chamá-lo na hora do sufoco. Pode ser Lightning Bolt, 
Encrencamóvel, Pois-É... E aí está Daidalon, um 
personagem de DEFENSORES DE TOQUIO, pronto 
para salvar o mundo umas duas vezes 
por semana... 








fOGANDO COM NERÓIS REAIS 


Nada impede que você construa um 
personagem parecido com um herói já 
existente, e que lhe dê o mesmo nome. Basta 
que use bom-senso para adaptar o super-herói 
real às regras de DEFENSORES DE TOQUIO. 
Vamos supor, por exemplo, 
que o Jogador queira um 
personagem baseado no 
herói Seiya do seriado 
Cavaleiros do Zodíaco. 
Seu conceito, claro, é O 
de Cavaleiro de uma. 
Constelação Qualquer. 

Suas cinco características 

podem ser: Força 3, 
Habilidade 4, Resistência 3 
(9 Pontos de Vida), 

Armadura 3 e Poder de Fogo 4 
(para o golpe Meteoro de | 
Pégaso). Para ficar mais 
parecido, vamos dar a ele a vantagem Recuperação 
E EAW Espantosa duas vezes, | 
E E ne por 10 pontos. 

dd VA Já gastamos 180 pontos, o que ultrapassa 
nosso limite de 150 pontos para um . 
personagem iniciante. Temos que pegar -30 
pontos de desvantagens. 
Vamos escolher a desvantagem Mentor 
Palpiteiro (Saori, a “chefe” dos 
E a é 4 Cavaleiros, que vive aparecendo nos 

SÁ À Rea pensamentos de Seiya), por -10 
ho = pontos; e duas vezes a desvantagem 
Inimigo Ocasional (uma para 
Shina, a amazona-serpente, 
que vive apaixonada por 

Seiya, mas tenta matá- 
lo; e outra para O 
Pégaso Negro, o gêmeo. 
maligno de Seiya), 
por -20 pontos. Seiya 
fez muitos outros 
inimigos - mas eles 
só aparecem na 
série mais tarde, 
quando Pégaso | 
não era mais um 
iniciante. Pronto: 
Já temos nosso. 

Seiya, 

o Cavaleiro 
do Zodíaco. 
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. Outros RPGs costumam usar variadas quantidades de dados 
de 4, 8, 10, 12 ou até 20 faces, encontrados apenas em 
livrarias especializadas. Aqui, em DEFENSORES DE 
TÓQUIO, você só precisa de um único dado comum de seis 
faces - desses que você acha à venda em qualquer bazar ou 
papelaria, ou então caídos atrás do sofá. 
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Se você já sabe quem é e o que faz um Mestre de Jogo, pule 
este trecho. Se não sabe, confesse: cara, você NUNCA 
JOGOU RPG NA VIDA, heim? 

Uma partida de RPG costuma reunir de quatro a sete 
pessoas, sendo que uma delas é o Mestre. O Mestre é uma 








espécie de narrador-. 
roteirista-milagreiro, cuja 
tarefa é propor o desafio aos 
heróis e conduzir a história de 
modo que ela seja divertida. Ele tem poder 
total sobre os acontecimentos, como se 
fosse um deus: tudo que ele diz é verdade, 
mesmo coisas do tipo “está chovendo 
meteoros” ou “um buraco abre-se sob seus 
pés”. Os jogadores não podem contestar 
sua decisão (na melhor das hipóteses, podem 
dar palpites e torcer para que sejam ouvidos). O 
Mestre é o único que pode trapacear nas jogadas de dados, 












“resultado obtido. Pode também inverter o resultado da jogada 
de qualquer jogador, transformando sucesso em fracasso, ou 
vice-versa. 


grande responsabilidade” (sei que alguém disse isso 
antes do Aranha, mas não consigo lembrar quem 
foi). O cargo de Mestre exige muito bom-senso: um 
Mestre não Joga CONTRA: Os Jogadores. Se ele diz 
“O Ultraman pisou em cima de vocês e todos 
AR morreram”, isso é válido pelas regras do RPG, mas não teria 
fi graça nenhuma! Um bom Mestre usa seus poderes infinitos 
apenas em benefício da história. Como se fosse um cozinheiro, 
precisa saber dosar os perigos: não deve deixar as coisas fáceis 
demais, enem difíceis demais para os jogadores. 
| - Aescolhade quem será o Mestre pode ser feita por decisão 
| comum, ou por sorteio - mas, quase sempre, O Mestre da 


vaz: | 


escondendo o dado atrás de um livro aberto e mentindo sobre o 


Mas, como diz o Homem-Aranha, “com grande poder vem 


primeira partida costuma ser o próprio dono do livro. Portanto, 
é muito provável geo 0 a já VOCÊ. 





As partidas de RPG, como você deve saber, passam-se 
apenas na imaginação. E, na mente humana, o tempo flui de 
forma diferente do mundo real. Aqui não estamos presos às 


regras do plano físico: temos liberdade para decidir como o 


tempo corre. Damesma forma, o tempo não funciona direito 
nos seriados japoneses. É comum que um super-herói 
atravesse a cidade em menos de um segundo - e o vilão, por 
sua vez, consegue recitar todo o seu discurso diabólico de 


quinze páginas antes que o herói levante o dedo! 


Em DEFENSORES DE TÓQUIO, como na maioria dos 
RPGs, o modo mais importante de medir a passagem do tempo 
é o turno. Um turno é uma medida imaginária, sem um 
equivalente exato em tempo real: um segundo, dez segundos, — 
um minuto... realmente não faz diferença. O turno é o espaço 
de tempo em que um personagem pode executar uma única 
ação ou movimento simples - e duas ou mais ações NUNCA 
podem ser feitas em um único turno, não importa quão velozes 
elas sejam. | E 

Aqui estão alguns exemplos de ações que nao ser 
executadas emumturno: | 

- Fazer um ataque, seja com soco, chute, arma de fogo ou 
espada-laser; | 

- Abrir, fechar ou arrombar uma porta; 

- Transformar-se em super-herói; 

- Fazer um discurso com qualquer quantidade de palavras 
(vale até recitar O Senhor dos Anéis); 
- Chamar por um veículo; 

- Entrar ou sair de um veículo; 

- Atravessar Tóquio (com um veículo, não a pé!); 

- Combinar armas; 

- Mudar de tamanho humano para gigante, ou vice-versa, 

- Ressuscitar, recuperar-se espantosamente ou realizar um 
sumiço salvador. 

Obviamente, algumas ações vão consumir bem mais de um 
turno: patrulhar o planeta à procura de um monstro, consertar 
um veículo, reconstruir Tóquio depois que ela é destruída, 
interrogar uma criancinha ameaçada que tenha visto um 
monstro... essas ações podem levar horas (no caso de 
reconstruir Tóquio), ou dias (no caso de interrogar a 
criancinha!). Cabe aos jogadores e ao Mestre chegarem a um 
acordo sobre o tempo gasto para essas coisas. Isso, todavia, 
não é tão importante: lembre-se, este é um RPG de pancadaria 
pura-ea pancadaia RE se Onça em turnos! ! 
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Nem tudo em DEFENSORES DE TÓQUIO é pancadaria (na 
verdade, só 90%). Às vezes um personagem precisa executar 
outros atos sobre-humanos, que pessoas comunsnão seriam 
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capazes de igualar. Sempre que um jogador determinar 
que seu herói está fazendo uma grande proeza (ou seja, 
qualquer coisa impossível para um cidadão comum de 
Tóquio), o Mestre deve exigir um teste. O jogador 
lança um dado e compara o resultado com o valor da 
característica correspondente (Força, Habilidade, 
Resistência, Armadura e Poder de Fogo). Um resultado 
igual ou menor indica sucesso naquela ação, e um 
resultado maior indica fracasso. Um resultado 6 é 
sempre uma falha, mas um resultado 1 nem sempre é 
um sucesso. A característica testada vai depender do 
tipo exato de ação executada. 























Bônus ou penalizações (regra opcional): o Mestre 
pôde determinar que uma tarefa é mais fácil ou difícil 
2 O Normal (uma nave pequena é mais difícil de 
E doque uma nave-mãe). Em vez de testar uma 
Pnormalmente, o jogador ganha um bônus 
jo em sua jogada: se um herói tem Força 3 
nus de +2 em um teste de Força, o 
2 um resultado 5 ou menos no dado; e, 
dade 4 e recebe uma penalização de - 
so ha jogada se tirar 1. 
ar aqui uma imensa lista de 
us ou penalizações (fazer 
at, lutar no escuro, dirigir com um 
vamos fazê-lo. Essas listas são 


le alguns monstros, que têm muitos 
pas Ou caudas). 

2 é um combate: quase sempre começa 
TÓIS e vilões se encontram, é termina 

im deles foge, se rende ou é destruído. E 
portante estabelecer o início e o fim de uma luta, 
porque algumas vantagens dos personagens - como 
Golpe Arrasador e Combinação de Armas - só podem 
ser usadas uma vez em cada combate. Os combates 
resolvem-se com o Turno de Combate, conforme 
seno no quadro abaixo. | 


— TURNO DE COMENTE 


PAR PR NS IRS VR 2 





Passo 1 - Iniciativa: Os adversários disputam a 
iniciativa jogando o dado, e vence quem conseguir o 
menor resultado. A iniciativa pode ser disputada 
individualmente, ou então para todo o grupo. Aquele 
que consegue a iniciativa ataca primeiro; 


+ ABA NANNARAANANNSS 


Passo 2 - Ataque: O atacante joga um dado e 
compara o resultado com sua Habilidade. Se o 
resultado é igual ou menor, o ataque teve êxito. Um 
resultado 6 é sempre uma falha; | 

Passo 3 - Dano: Para calcular o dano provocado pelo | 
ataque, o atacante joga um dado. O resultado é somado 
ao dano que você provoca com a arma utilizada: em 
ataques feitos com socos e chutes, o dano do ataque é 
igual a um dado + a Força do atacante; em ataques com 
espada, o dano é igual a dois dados + a Força do 
atacante; e, se o ataque é feito com armas de fogo, o 
dano é igual a um dado + o Poder de Fogo do atacante; 

Passo 4 - Defesa: O dano total é comparado com o 
valor da Armadura do alvo. Se o dano é igual ou 
inferior à Armadura, nada acontece - e o alvo não sofre 
nada. Se o dano é superior à Armadura, o alvo sofre o 
dano excedente (Ex: se um ataque causa 4 pontos de 
dano a um alvo com Armadura 3, ele sofre apenas 1 . 
ponto de dano); 

Passo 5 - Pontos de Vida: o dano que ultrapassa o 
valor da armadura do alvo é subtraído de seus Pontos 
de Vida. Um alvo é destruído quando atinge menos de 
O (zero) Pontos de Vida. 


Combate Normal: no Combate Normal os 
personagens lutam contra inimigos de tamanho humano 
- na verdade, do tamanho de um ser humano vestindo | 
uma fantasia de borracha. As regras citadas no quadro 
Turno de Combate permanecem as mesmas. 


Combate Motorizado: igual ao anterior, mas aqui os. 
heróis lutam a bordo de seus veículos - sejam Veículos | 
de Combate, Veículos Gigantes ou Robôs Gigantes. | | 
Quando está no controle de um veículo, um 
personagem não pode usar qualquer outra forma de 
ataque (nada de pilotar com o cotovelo enquanto atira 
pela janela com a pistola!). Os ataques com veículos 
são feitos com testes de Habilidade, e podem Sen feitos. 
por atropelamento (o dano depende da Força do 
veículo) ou com as eventuais armas que o veículo tenha 
(o dano depende do Poder de Fogo do veículo). 

No Combate Motorizado, se um personagem pilota um 
veículo, os ataques não são feitos contra o herói - mas 
sim contra o veículo que pilota. Na sequência de 
combate, será considerada a Armadura e os Pontos de 
Vida do veículo. Quando os Pontos de Vida deum 
veículo ficarem inferiores a zero, ele será destruído - e 
o herói terá que abandoná-lo. 


Combate de Gigantes: no Combate de Gigantes, 
todos os adversários são do tamanho de edifícios -ea a 
luta geralmente termina com a destruição de metade de || 
Tóquio. O Combate de Gigantes é travado entre dk: 
Monstros Gigantes, Robôs Gigantes, Veículos 











Gigantes e personagens com a vantagem Cingienta 
Metros de Altura. Os ataques são feitos como indicado 
no quadro Turno de Combate. 


Combate Entre Tamanhos Diferentes: personagens 
e veículos de tamanho normal dificilmente podem 
participar do Combate de Gigantes, ou vice-versa. Um 
gigante é grande e desajeitado demais para atacar um 
minúsculo ser humano, assim como um herói de 
tamanho humano mal pode arranhar um gigante. 

Se acontecer um combate entre personagens de 
tamanhos diferentes, as coisas vão se complicar. Nesse 
caso, a Força e Armadura do gigante serão 
multiplicadas por quatro - mas sua Habilidade se reduz 
a 1. Isso quer dizer que um personagem de tamanho 
humano pode até danificar um gigante, mas só se tiver 
vantagens como Combinação de Armas e Golpe 
Arrasador; e o gigante dificilmente vai acertar um 
golpe contra um adversário tão pequeno - mas, se 





ficar preta, os heróis (ou os vilões) podem optar pela 
“retirada estratégica”. Um personagem que resolva 
fugir fica vulnerável durante um turno, e pode ser 
atacado normalmente. 











Em caso de fuga, o adversário pode tentar uma 
perseguição. O fugitivo e o perseguidor comparam suas 
Habilidades: se o fugitivo tiver Habilidade igual ou 
maior, consegue escapar; se o perseguidor tiver 
Habilidade maior, ele detém a fuga - e o fugitivo é 
obrigado a continuar lutando. Caso ambos estejam 
usando veículos, a disputa de Habilidade é feita da 
mesma maneira. Mas, se apenas um deles tiver um 
veículo, ele vencerá a corrida - não importando a 
Habilidade. Uma fuga feita com ajuda da vantagem 
Sumiço Salvador não pode ser evitada. 


QUE À DISTÂNCIA. tregra opcional 


Um personagem pode atacar com socos, chutes, 
espada e armas de fogo se o inimigo estiver próximo - 
mas, se estiver a uma distância maior que seu braço, só 
pode atacar com armas de fogo. Esta é uma regra 
opcional, porque, em seriados japoneses, é 
absolutamente normal que um herói acerte um chute 









Um personagem pode tentar se esquivar de um ataque 
bem-sucedido, se tiver sucesso em um teste de 
Habilidade. Essa regra vai prolongar bastante os 
combates, e seu uso só é recomendado se você deseja 
um jogo mais realista. À propósito: se você quiser 
MESMO um jogo realista, é melhor largar esta porcaria 
e ir jogar GURPS! 
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Os super-heróis japoneses sempre têm inimigos poderosos, ou não teria graça! Os inimigos têm as mesmas 
características básicas que os heróis - Força, Habilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo -, mas elas 
"podem ser bem mais altas. Enquanto que uma característica acima de ( é sobre-humana, uma característica 

- acima de 5 é, digamos... “sobre-heróica”. Um inimigo com Habilidade 6, por exemplo, N UNCA erra nenhum 

- deseus ataques! Os inimigos podem apresentar também algumas vantagens e desvantagens dos heróis. 


% 









Força 4, Habilidade 5, Resistência 4, Armadura 4 e Poder 
de Fogo 3 (quase sempre por raios disparados pelos olhos). 
Cada Monstro Costumeiro tem um poder diferente e 
esquisito: para determinar o poder, jogue um dado três 
vezes e compare o resultado com a tabela abaixo (ou 
esqueça o dado e escolha o que quiser: afinal, VOCÊ é 


BED o Mestre): 
o teca com seres adido indo capuzes, capacetes | 
ou máscaras de borracha, e vestindo roupas de nylon bem 3) O monstro fica invisível: penalização de -4 nas 
= vagabundas. Às vezes têm garras ou armas cortantes. jogadas de Habilidade para acertá-lo, até que alguém 


Sempre atacam em bando, de surpresa, saindo do chão ou descubra uma maneira de torná-lo visível: 
caindo do céu, geralmente quando os heróis estão em suas 








identidades civis. Aparecem na proporção de três ou 4) O monstro pode se transformar em uma cópia idêntica 
quatro para cada herói, de modo que a briga apenas pareça de um dos heróis, com todas as suas características é 

ser equilibrada - mas não é: dificilmente um herói de vantagens - mas não suas memórias: basta uma pergunta 
DEFENSORES DE TÓQUIO seria derrotado por esses para saber quem é o impostor; 

soldados, que só servem mesmo para apanhar! Suas 


características médias são: Força 1, Habilidade 2, 5) O monstro exerce controle mental contra um punhado de 
Resitência O, PE O e Poder de Fogo 0. cidadãos comuns, e ordena que ataquem os.heróis. Os heróis 


Ra RR não podem ser vencidos por cidadãos comuns (que têm O em 
NC TROS COSCU | CIROS todas as características), mas também não podem matá-los! O 
Na controle só será quebrado com a morte do monstro; 





São os monstros ou robôs criados, construídos ou 

importados de outros planetas para destruiro mundo | | 6)O monstro exerce controle mental contra um dos 
(sempre começando por Tóquio, é claro). Os heróis heróis, e ordena a ele que ataque seus companheiros; 
exterminam um destes todos os dias, e 

a média de vida de um Monstro 7) O monstro tem o poder de fortalecer um pequeno 
Costumeiro raramente grupo de Soldados Capengas, aumentando sua Força para 
ultrapassa um 5, em vez de 1: 
episódio. Suas | 
características 8) O monstro possui cérebro superior e memória 
médias são: | fotográfica: depois de ter assistido às reprises dos .. 















heróis - e prevê com antecedência cada mowimento deles. 
Será vencido apenas se os heróis tenta! 
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irar à criança lá dé dentro, antes de matar o monstro; 


10) O monstro controla máquinas: ele pode fazer com 
que os heróis sejam atacados por eletrodomésticos 
(Força 1, Habilidade 2, Resistência O, Armadura O é 

Poder de Fogo 2), ou então por seus próprios veículos 
ou robôs; 


11) O monstro borrifa um ácido poderoso, que derrete as 
armas e armaduras dos heróis (ataque normal, com teste de 
Habilidade). As armas e armaduras estarão restauradas 
apenas na luta seguinte; 


12) Em vez de fazer um ataque normal, o monstro pode 
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emitir clarões de luz que cegam um dos heróis (não precisa. 


fazer nenhum teste). Um herói cego tem uma penalização 
de -3 em todos os seus testes de Habilidade, e só terá sua 


visão restaurada com a destruição do monstro; 


13) 0 monstro irá ressuscitar depois de morto, 

" regenerando a partir de uma determinada parte do corpo 
“que não foi destruída (um olho, uma verruga, uma 
barbatana): sua morte será permanente apenas se aquela 


parte for destruída primeiro, com um ataque localizado 
(teste de Habilidade normal, mas sem danos); 





























“ 14) O monstro absorve a energia dos 
ele: ele nunca é ferido e, em seu próxir 















Poder de Fogo serão iguais ao dano totale 
último turno. Esse poder desaparece se u 
corpofor destruída (como no anterior): 


15) O monstro tem uma concha ou carapaça r 
(Armadura 10), que resiste a quase todos os ataques: 


16) O monstro tem uma cauda longa e espinhosa, e pode fazer 
com ela um ataque extra por turno, com um dado extra de dano (2 
rem  dados+ Força); 


17) O monstro tem muitos braços ou tentáculos, 
e pode fazer três ataques por tumo, contra o mesmo 
alvo oualvos diferentes (dano por Força): 


“imma 18) O monsirotemtrês cabeças, 
11 || epode disparar seus raios três 

É | vezesportumo, contrao mesmo 

ed | alvo oualvos diferentes (dano por 
7” PoderdeFogo). 


— TORES 


Um Monstro Costumeiro que 
» tenha sido morto pelos heróis às 
— vezesé transformado em um 
Monstro Gigante pelos vilões, e 
prossegue com a devastação até ser 
destruído de novo. Ou então, se os 
vilõesforemespertos (raramente são!), 
o monstro já é gigante desde a sua 
origem. Um Monsia Gigante geralmente não tem nenhum 
dos poderes descritos na lista de poderes para Monstros 
Costumerros. 
Nem sempre, contudo. há um império alienígena 
por trás do ataque de um Monstro Gigante: ele 
pode ser um dinossauro adormecido há milhões de 
anos, que despertou depois de testes nucleares 
feitos na Baía de Tóquio; ou então uma fera de 
outro planeta, que chegou à Terra dentro de um 
MA metcoro-quecam TAMBÉM na Baía de 
di l; Tóquio. As características médias de um 
a” Monstro Gigante são as mesmas de um Monstro 
Costumeiro, com a diferença de que ele pode 
pen de um Combate de Gigantes. 


NIMIGOS REGULARES 


O Grande Vilão tem uns poucos 
subordinados diretos, mais poderosos 
que os Monstros Costumeiros. Eles 





ódios, geralmente dentro da 
nenos um deles costuma 
dos Capengas e acompanhar os 
ataques. São mais poderosos 
Jais espertos: um Inimigo 
m herórem combate quando os outros 
jpre abandona a luta quando atacado por 
4 formação geral de um ume de Inimigos 


Jim general Boderdio. com armadura e ida queà as. 
à vezes parece uma mistura de Klingon e Predador (Força 4, 
Habilidade 5, Resistência 4, Armadura 4 é Poder de Fogo 3); 
- - Uma criatura animalesca, que quase não fala e só sabe 
“rosnar (Força 5, Habilidade 4, Resistência 5, Armadura se 
Poder de Fogo 0); 
- Um cientista fabricante de monstros, 
não muito bom de briga (Força 1, 
- Habilidade 3, Resistência 3, Armadura 2 
“e Poder de Fogo Seo 
- Duas ou três mulheres guerreiras, bem 
gatas, com roupas colantes (Força 3, 
Habilidade 5, Resistência 4, Armadura 4 e 
' Poder de Fogo 3): 
-- Um monstrinho fracote, que tem o poder de 
ressuscitar Monstros Costumeiros e transformá- 
- losem Monstros Gigantes - mas com energia 
- para fazê-lo só uma vez em cada episódio (Força 
1, Habilidade 1, Resistência 2, Armadura 1 e 
Poder de e o 


“Esta é uma figura muito frequente nas 
“Séries japonesas. Trata-se de um 
* personagem cheio de segredos, de origem 
“desconhecida. Por vezes usa uma 
armadura ou uniforme parecido com os 
- dos heróis, mas é bem mais poderoso 
-  queeles - e ninguém sabe se ele é 
= um amigo ou inimigo; às vezes 
| ele aparece de repente e ajuda os 
heróis quando estão sendo. 
derrotados - mas, de vez em 
quando, dá uma tremenda surra 
neles. Quase sempre o Indeciso 
Misterioso tem antigas contas a 
acertar com um dos heróis, e 
não permite que ele seja morto 
por ninguém que não seja ele 
- próprio! 
As características médias de 
um Indeciso Misterioso são: 
* Força 5, Habilidade 6, Energia 
5, Armadura Je Poder de Fogo 5. 
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Este sujeito está sempre escondido a bordo de sua 
nave gigantesca, ou protegido em uma fortaleza | 
escondida - e os heróis só vão encontrá-lo no último 
episódio da série; para a batalha decisiva. Quase 
sempre é um imperador ou imperatriz alienígena . 


“(ninguém deve: estranhar se ele tiver a cara do Darth. 


Vader), mas pode ser alguma outra entidade poderosa. 


E Às vezes, o Grande Vilão não usa nenhum exército de 


Soldados Capengas ou Inimigos Regulares - e prefere 


“fazer todo o trabalho sozinho: ele mesmo fabrica seus 
“monstros, e depois transforma-os em gigantes se for 0 


caso. As características médias de um Grande Vilão 


são: Força 7, Habilidade 6, Energia 7, Armadura 8e E 


Poder de Fogo 6 (modesto, heim?). 
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Todo RPG de respeito 
costuma-se chamar uma 
partida de “aventura” ou 
“crônica” - mas, como você já 
deve ter notado, isto aqui não é 
um RPG de respeito! Em 
DEFENSORESIDE TÓQUIO, 
vamos chamar as aventuras de 
“episódios”. Como nas séries 
japonesas, a saga dos heróis 
será descrita em uma sequência 
de episódios com ordem 
cronológica. Cada episódio 
conta uma história isolada, 
mas a série tem uma sequência 
cronológica - como Se josse 
novela, com início, meio e fim. 
E, como as séries são todas 
muito parecidas, o roteiro de 
alguns episódios podem ser 
classificados: 


Primeiro Episódio: a nave do Grande Vilão chega do 
espaço, ou sua fortaleza emerge das protundezas do centro 
da Terra. Suas tropas de Soldados Capengas atacam 
Tóquio, ajudadas por um Monstro Costumeiro. O herói 
aparece e detona seu primeiro monstro; 


Segundo Episódio: a origem do herói é explicada (se 
Isso ainda não aconteceu no primeiro episódio). Os 
inimigos voltam a atacar com outro Monstro 
Costumeiro. que agora pode ser transformado em um 
Monstro Gigante - mas só se o herói tiver um Robô 
Gigante para contra-atacar! Como variante, em vez de 
chamar um robô gigante, o próprio herói fica gigante e 
arrebenta as fuças do monstro. 


Cinquenta Episódios Seguintes: monstro aparece, 
herói mata monstro, monstro ressuscita e fica gigante, 
herói chama robô gigante (ou fica gigante), herói mata 
monstro de novo. Em algum ponto o herói será morto - e 
vai ressuscitar no episódio seguinte, mais poderoso, com 
novos poderes e armas. Nos penúltimos episódios, o herói 
mata os Inimigos Regulares (os subordinados diretos do 
Grande Vilão), um a um. 


Ultimo Episódio: uma certa emissora brasileira, famosa 
por exibir séries japonesas, geralmente corta o último 
episódio (ou exibe só depois de trocentas reprises) para 


p 





enganar o público e fazer de conta que a série não 
terminou! No último episódio, o herói mata o Grande 
Vilão e retorna a seu planeta natal - ou tira umas férias 
permanentes. Esse herói não volta nunca mais: se a série 
teve grande audiência, os produtores criam outro herói 
parecido, com outro nome - como o policial de aço Jiban, 
que virou Winspector e, mais tarde, Soulbrain. Lá no 
Japão não tem essa história de Rambo IX, Jornada nas 
Estrelas XVIII, Hora do Pesadelo CLXIII... 





É tarefa do Mestre bolar as aventur... quero dizer, os 
episódios que vão servir de cenário para as partidas. E, 
de todos os RPGs, DEFENSORES DE TÓQUIO é 
aquele que exige menos imaginação por parte do 
Mestre para bolar uma história. Basta assistir a um 
episódio desses seriados japoneses, que são reprisados 








praticamente até a fita arrebentar. Não se preocupe, 
pois você não estará transgredindo a Lei: usar histórias 
ou personagens já existentes em partidas de RPG não é 
nenhuma violação de direito autoral. 

Mesmo assim, resolvi colocar aqui um episódio pronto 
para jogar, por vários motivos: primeiro, para ajudar os 
Mestres inexperientes; segundo, para ajudar os Mestres 
incompetentes; terceiro, para os Mestres preguiçosos que 
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não estão a fim de queimar as pestanas; e quarto, para à 
provável chance de que os jogadores sejam totalmente 
viciados em seriados japoneses - e conheçam TODOS os 


PROG de on os super-heróis! 
ESGATE DO CAPITÃO NINA 


Atenção: só leia isto se você pretende ser o Mestre durante 
este episódio; se atuar como um dos jogadores, conhecerá de 
antemão todos os segredos da história - além de ser trapaça, a 
partida não terá graça nenhuma para você. 

Se você leu revistas como O Pequeno Ninja, ProGamese 
Gamers, então talvez conheça o personagem Capitão Ninja 
- uma espécie de mistura de super-herói, ninja e 
streeifighter. Ele se veste de modo meio estranho, meio 
ninja é meio Rambo, mas é um cara legal (embora eu seja 
suspeito para dizer, já que o criei!). Neste episódio, o 
Capitão Ninja vai atuar como um amigo dos heróis - 
desses que aparecem de vez em quando para dar uma 
força, quando a coisa fica feia. 


PARTE! 


Depois que os jogadores tiverem criado seus 
personagens, comece a aventura. Diga-lhes o seguinte: 





Há tempos o Cruzador Imperial Mezma-Coisa ambiciona 
a conquista da Terra, para transformá-la em um shopping 
intergaláctico (com estacionamento grátis na Lua). Mas Já 
que as coisas parecem estar calmas desde a mais recente 
derrota dos vilões no dia anterior, vocês aproveitam para 
relaxar em suas identidades civis. 


Pergunte aos jogadores o que seus personagens estão 
fazendo. A maioria dos heróis japoneses, quando em suas 
identidades civis, costuma passear em shoppings ou circular 
pelas ruas de Tóquio. Provavelmente cada um dirá que está 
fazendo uma coisa diferente e, portanto, distantes uns dos 
outros. Não importa onde estejam, nesse momento os vilões 

vão agir: os heróis serão atacados por estranhas criaturas, que 
pulam feito macacos. e parecem-se com seres humanos 
vestindo roupa de malha barata e um saco de supermercado na 
cabeça. São os horríveis Homens-Figurantes, os Soldados 
Capengas do Imperador Mezma. 

Cada herói será atacado por três Homens-Figurantes, exceto 
aqueles que tiverem a desvantagem Inimi go Ocasional - - pois 
estes serão atacados por seus respectivos inimigos. Os 
jogadores podem tentar alguma coisa criativa para livrarem-se 
de seus agressores (soluções criativas deviam ser proibidas 
para um super-herói j japonês que vive explodindo tudo, mas, 
já que isto é um RPG, vamos abrir uma exceção). O mais 
provável, entretanto. é que eles tenham que mudar pará suas 
formas de super-herói. Neste momento, verifique sê os 
jogadores se lembram das desvantagens de seus,pers: 
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esconder-se antes de se transformar; se tiver Gerimgonça de 
Transformação, talvez deixe cair no meio dalbagunçã 
tivera desvantagem Gigante Obrigatório, não poc 
transformar sem destruir o shopping! 

Quando todos estiverem em suas formas delherór sere 
momento da primeira luta do episódio - só uma briguink 
para esquentar os motores! Os heróis não poderê 
uns aos outros até que tenham derrotado seus pf 
adversários, mas isso não será problema: os Hon 
Figurantes são adversários fáceis, e aqueles que estiyei 
enfrentando Inimigos Ocasionais serão logo auxiliados 
seus colegas - e os inimigos fugirão com à chegada da ajud a. 
Com o fim da luta, os Pontos de Vida dos heróis estarão 
plenamente restaurados. Agora digaisto: 


Quando a luta termina, vocês percebem quealgoestá 
acontecendo. Um novo plano do Imperador Mezmaestáem 
andamento. Pelo televisor ligado em uma vitrine, vocês vêm 
um noticiário sendo transmitido ao vivo dos arredores de 
Tóquio - onde astropas de Mezma-Coisa estão lutando uma | 
conhecida figura trajada de preto e camuflagem: é O Capitão 
Ninja, um de seus poucos aliados na luta contra Mezma, € ele 
está apanhando pra valer! Ri 


Os heróis devem agora se deslocar para aquele velho e | 

conhecido vale nos arredores da cidade, cercado de 
montanhas, em cujo topo os vilões costumam ficar para se 
vangloriar de seus planos. Desta vez, entretanto, eles 
estão lá embaixo: um punhado de Homens figurantes, 
sendo comandados pelo General Kabong, um Inimigo 
Regular (Força 4, Habilidade 4, Resistência 4, 
Armadura 5 e Poder de Fogo 4) com as vantagens 
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Espada-Laser e Sumiço Salvador x5. Junto a eles estão 
robô Nuntintendo, um Monstro Costumeiro (Força 4, 
Habilidade 5, Resistência 5, Armadura 4 e Poder de 
Fogo 3) que lembra um console de vídeo game. Estão 
todos espezinhando o pobre Capitão Ninja. 

— Vocês chegam no exato momento em que as tropas de 
Mezma estão para liquidar o Capitão. O General Kabong pisa 
sobre sua cabeça, e prepara-se para cortar-lhe o pescoço com a 
espada, mas detém o gesto quando percebe a presença de 
vocês (não me perguntem por que ele não mata o cara de uma 
vez: os vilões SEMPRE interrompem suas execuções por 
qualquer coisinha). Ele diz: 


















“Ah, eu tinha certeza de que este pequeno truque 
atrairia vocês! Vamos acabar com eles!” 

Mais batalha. Um dos heróis será atacado pelo 
General Kabong, outro terá que lutar sozinho com 
Nuntindendo, e os restantes serão atacados por três 
Homens-Figurantes cada. Quando todos os Homens- 

igurantes forem derrotados (ou se Kabong ou 
Idendo perderem muitos Pontos de Vida), o 
Drirá um portal dimensional em pleno ar - e 
antes sumirão através dele. Mas ainda não 
à. Quando aproximarem-se para socorrer 
Nja, diga isto aos jogadores: 


arece muito ferido, e começa a se 

ão diz nada, e nem responde às suas 
ocês acham isso estranho, porque o 
pnsegue ficar sem falar besteira por 
juinze segundos! Quando o primeiro de 
aproxima (pergunte quem havia chegado 
sorteie com o dado), recebe um soco que 
ptombar uma árvore! O Capitão saca a 
spada e aproxima-se com passos lentos e 
duros. 


Os heróis estão na verdade diante de um sósia andróide 
(Força 5, Habilidade 5, Resistência 3, Armadura 2 e Poder 
de Fogo 0), que lutará até ser destruído. Se ninguém 
chegar à conclusão de que esse não é o verdadeiro Capitão 
Ninja, mencione algo como “luzes vermelhas brilhando no 
lugar dos olhos” ou “partes metálicas aparecendo sob as 
roupas rasgadas”. Terá que haver luta. 
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Quando o andróide é derrotado e some em uma explosão 
espetacular (lembrem-se: em filmes japoneses, 
todos os inimigos parecem ser feitos de algum 
material inflamável e explodem em chamas ' 
quando são mortos), o General Kabonsg e o N 
monstro surgem sobre as montanhas ao longe. "3, 
Kabong diz: A 

“Seus tolos! O verdadeiro Capitão Ninja foi enviado 
para outra dimensão, e é nosso prisioneiro. O monstro 


Nuntindendo tem o poder de abrir portais dimensionais 
para outro mundo, e agora vocês serão enviados para 
lá. Mostre a eles, Nuntindendo!” 

Antes que vocês possam fazer qualquer coisa, a 
barriga do monstro se abre e expele um raio através 
dela. Uma forte luz rosada, da mesma cor de uma 
espada-laser (na verdade, é o mesmo efeito especial), 
banha todo o vale e faz com que vocês despareçam. 


Se você leu o capítulo sobre Inimigos, sabe que cada 
Monstro Costumeiro tem algum poder diferente e esquisito. O 
poder do monstro-robô Nuntindendo é o de transportar 
pessoas para o mundo dos vídeo-games - onde os personagens 
de vídeo-game são reais. Os heróis ainda estão com suas 
armas, armaduras e Robôs de Combate, e todos os seus 
Pontos de Vida estão restaurados - mas seus eventuais 
Veículos de Combate, Veículos Gi gantes e Robôs 
Gigantes ficaram no mundo real, fora de seu alcance. 

Explique aos jogadores o seguinte: 








| Vocês ainda usam suas armaduras, mas seus veículos 

À parecem ter desaparecido. Todos foram jogados em 

HA um lugar estranho: é uma floresta, com as árvores e 

ps vegetação que parecem feitas de 
papel colorido, recortado por 

uma criança. Às cores são 

fortes e luminosas, não- 

17 naturais; olhando de perto, 
voêês percebem que tudo por aqui 
- até mesmo seus próprios 

corpos - é feito de pequenos 

pontinhos luminosos. O lugar 
está repleto de animais: 
coelhos, esquilos e 
passarinhos que parecem 
saídos de um desenho 
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animado. Todos parecem fugir de uma grande m tentará fugir - 1 O 
ones als a onde saem animais n ! obôs- Habilida de 3, Resistência 0. Armadura 0 e P 
SRU E e nativo dare Sefor aprisionado e interrogado, O ganda 

Ê ER je de responder nada sobre “uma saída para o mundo r penas 
falará sobre seus planos de transformar todas as criaturas € 
mundo em robôs. Matá-lo ou aprisioná-lo não fará diferença: 
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o único meio de escapar daqui é destr It 
fazer robôs, pois, com isso, os planos do vilão se serão deti 
o jogo terá sido vencido. Basta um golpe para fazê-lo 





Com a máquina destruída, vocês veem montes E bichinhos 
fofinhos escapando das engrenagens. As cores da floresta 
começam a sumir e as luzes diminuem até que tudo 
dq inclusive evocês... 








Vocês reaparecem em outro lugar, novamente com Os 
Pontos de Vida restaurados. Como antes, tudo parece ser 
feito de pontos luminosos e cores fortes - mas, desta PERO 4 
cenário não tem nada de infantil: lembra as uma cidaa 
futurista, toda destroçada, arrasada por tipo de 
guerra. O lugar parece ereto, se ninguém 
mas... vocês têm a impressão de que estão sendo Y 
























impressão de estars sendo observade o N UNI “A é ane 
impressão. Deixe os jogadores um po conervosos 

eles aaa Revele aos poucos as pistas que 
vão descobrindo - é dio vão: Jeixá-los MUITO MAIS 
nervosos: em todas as casas é prédios as pc jà 
rs com marcas des garras; a | 















pare arecemter Re o oo a E ácido. 
Os Jogadores mais Ricos Pe r ficção científica 
pensar ão que há Aliens ss ne [ to - e estão certos. M: intenha 
os Jogadores nervosos, sempre avisando que ouvem pequenos 
ruídos e vêem Rs AR observando da escuridãc 
Desta novas puaddA qua recem à medida 









; vazios; restos Re mortas, cri criaturas pa 
com aranhas, com longas caudas Eat res e patas que 
parecem dedos compridos; e cadáveres de pessoas com 
rombos no peito, que parecem feitos de dentro para fora. A 
esta altura Os as estarão com os nervos em frangalhos, 
odas as direç esa > mas sem a D nenhum 
































verem ra AD Senti dos E: Esp ç sas as nen 
de o sombras old 
E; tão, o a ral já criou tensão suficit 








lembrando um grande edifício, mas que não combina com a 
arquitetura do resto da cidade. É escura, retorcida, como se 
josse feita de vidro enegrecido. Há uma grande aber tura 
bem na frente. 


Os jogadores, imaginando-se gênios, vão achar que 
encontrarão lá a rainha-mãe dos Aliens - e que bastará acabar 
com ela para escapar deste lugar. Deixe que pensem assim 
enquanto caminham até a abertura do ninho, mas você logo 
destruirá suas expectativas com uma simples declaração: 


Vocês chegam à entrada e descobrem uma gigantesca 
câmara forrada de corpos - mas não são corpos humanos. 
São de horrendas criaturas negras, sem olhos, com dentes 
“brilhantes, cabeças de canoa invertida e longas caudas. 
segmentadas. São Aliens, e estão todos mortos. Entre eles 
estão os restos de uma criatura bem maior, de seis braços, 
com uma carapaça estranha adornando-lhe a cabeça. 


Se você fizer a coisa direito, a conclusão será uma 
verdadeira paulada na moringa dos jogadores: al guém chegou 
na frente deles. Agora não deixe que pensem muito, ou vão | 
lembrar-se de quem são os inimigos dos Aliens ni nos vídeo- 

“games: 


Uma voz estranha soa atrás de vocês. Vocês 4 se viram, e 
“descobrem três pontos luminosos de uma mira laser 
incidindo sobre o peito de cada um. Os pontos estão sendo 
irradiados por um grupo de criaturas transparentes que, em 
— meio a relâmpagos, abandonam sua forma invisível - e 

— revelam-se como monstros musculosos com máscaras 
metálicas. 


Pois é. Predadores. Hora da briga. Há um Predador para 
cada herói, e eles têm Força 5, Habilidade 5, Resistência 5, 
Armadura | e Poder de Fogo 5. Alguns usam lanças que, em 
termos de jogo, funcionam como a vantagem espada-laser -e | 
outros preferem lutar com o canhão: de re raios que têm sobre o 
ombro. 

Com o fim da luta, os heróis sobreviventes verão o cenário 
diluir-se outra vez. o pene, Os cana 





Quando as cores retornam, vocês se encontram em um lugar | 
mais semelhante à Terra - mas obviamente não éela, pois as 
cores vivas e luminosas persistem. Estão diante do que parece 
ser um templo tailandês, ricamente ornamentado, com sinos 
imensos guarnecendo sua entrada. Há muitas pessoas 
estranhas à volta: um monstro verde de cabelo vermelho, um 
Japonês obeso em trajes de lutador de sumô, uma chinesa de 
pernas fortes e lindas, um soldado norte-americano... tipos 
muito peculiares. Uma espécie de monge aproxima-se de 
vocês e diz: 
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“Vocês estão aqui para o torneio, não? Por favor, digam seus. 


nomes para que possam ser incluídos no quadro de falas 


Conhecem ais : Bada de armas ou espadas.” 


Os jogadores logo. entenderão que jogo éestes e, desta vez, 
terão que abandonar a velha estraté gia de “detonar tudo que. 


* aparecer pela frente”. Eles estão em um campeonato de artes | 


marciais: para vencer, pelo menos um deles terá que chegara. 


“Grande Final e vencer o campeão. Os heróis não poderão usar. 


quaisquer tipos de espadas ou armas de fogo -masaqueles 

que puderem disparar raios pelas mãos estão livres para fazê PN 
lo. As lutas não serão até à morte: quando um dos oponentes | 

atingir menos de O Pontos de Vida, apenas ficará desacordado 

e voltará a si depois da luta - e a vantagem Ressurreição será 


desnecessária. O uso da vantagem Sumiço Salvador dá a 
vitória ao adversário, mas vantagens como Recuperação 


Espantosa podem ser usadas. 

Pouco depois de cada luta, os Pontos de Vida dos din 
oponentes voltam ao total. 

Na primeira rodada de eliminatórias, ada herói enfrentará 
um destes lutadores: | 


Ruy: um carateca japonês, com cara de ami e roupa rasgada 
e encardida. Dispara bolas de fogo pelas mãos. Força 4, 


“Habilidade 4, Resistência 3, Armadura O e Poder de Fogo 4. 


Quem?: um astro de cinema norte- “americano, rival de Ruy. 


Como ele, também dispara bolas de fogo pelas mãos. Força 4, 


Habilidade 4, Resistência 3, Armadura O e Poder de Fogo 4, 


Lun Chi: é chinesinha com pernas tão lindas que quase 


BSS 








OS EPISÓDIOS 


vale a pena ser nocauteado por elas. 
Também dispara bolas de fogo pelas mãos. Força 3, 
Habilidade 5, Resistência 3, Armadura O e Poder de Fogo 3. 


Bronka: essa criatura monstruosa veio de um país 
subdesenvolvido, com um custo de vida tão alto que faz todo 
mundo virar bicho. Força 5, Habilidade 3, Resistência Sá 
Armadura 0 e Poder deFogo 0. ds | 

Van Guimme: um boina verde que não cortou o cabelo para 
ingressar no Exército, mas teve que fazê-lo para estrear um 
filme. Dispara rajadas sônicas com as mãos. Força 4, 
Habilidade 4, Resistência 3, Armadura O e Poder de Fogo 4. 


Edmond Suzuki: diz que quer provar ao mundo a 
supremacia do sumô, mas, na verdade, é apenas uma desculpa 
para dar uns amassos. Força 5, Habilidade 3, Resistência 5, 
Armadura O e Poder de Fogo 0. 


Zangadief: este soviético está em missão para Gorbachev, 
mas ninguém avisou pra ele que a União Soviética não existe 
mais. Força 5, Habilidade 3, Resistência 5, Armadura O e 
Poder de Fogo 0. 


Shalshim: um indiano magricela que cospe bolas de fogo. 
Ele se diz em busca de paz espiritual, mas não é estranho que 
esteja procurando por isso em uma arena de luta? Força 3 





Habilidade 4, Resistência 3, Armadura O e Poder de Fogo 4. 


Levando em conta que o grupo seja composto por quatro ou 
seis jogadores, é razoável supor que uns três deles passem pela 
primeira eliminatória (se parecer que isso não vai acontecer, 
trapaceie nos dados: no RPG, o Mestre pode tudo pelo bem da 
história). Esses três finalistas vão enfrentar os seguintes 
lutadores: 


Navega: este espanhol mascarado tem garras ao estilo 
Wolverine, e ninguém sabe como conseguiu entrar no torneio 
usando armas. A garra funciona como a vantagem espada- 
laser, mas sem a opção de iluminá-la. Força 4, Habilidade 5, 
Resistência 4, Armadura O e Poder de Fogo 0. 


Salgat: é careca, caolho e tem uma enorme cicatriz 
atravessando-lhe o peito. Dispara bolas de fogo pelas mãos. Força 
4, Habilidade 4, Resistência 4, Armadura O e Poder de Fogo 4. 


Balarog: este pugilista devia ter outro nome, mas o Mike 
Tyson não gostou da gozação. Força 5, Habilidade 4, 
Resistência 5, Armadura O e Poder de Fogo 0. 


A história só poderá continuar se pelo menos um dos heróis 
chegar à Grande Final. Ele terá que enfrentar o chefão em 
pessoa: 











Raul Bison: um ditador paranormal que tem a 
vantagem Golpe Arrasador - disparando a si 
próprio como um torpedo de fogo. Força 5, 
Habilidade 5, Resistência 5, Armadura 0 e Poder 
de Fogo 5. 


Seo personagem finalista 
derrotar Bison, o jogo termina e 
os heróis passam para a | 
próxima parte do episódio. 
Se não derrotar, ou se 
nenhum herói chegar à 
Grande Final... bem, isso 
será um problema. Uma 
implacávele gigantesca 
mensagem GAME OVER 
surgirá nos céus, e os heróis 
sentirão seus corpos se desmancharem. 
Quando retornarem ao mundo real, 
estarão mortos. 
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“O Mestre pode prolongar 

a partida por quanto 

tempo quiser, colocando 

os personagens em 

quaisquer outros vídeo-games 
que conheça. 

Quando achar que é o momento, 
depois que os heróis tiverem 
vencido seu último desafio, eles 
finalmente voltam ao mundo £ 
real... E reva a, 


RCE PAL 


| Depois doúltimo game, os heróis retornam ao vale onde 
Tia entrentaramo General Kabong e o monstro Nuntintendo. Os 
| Jogadores que tiverem morrido na dimensão dos vídeo-games 
também estarão mortos no mundo real - e apenas aqueles que 
| tiverem a vantagem Ressurreição podem voltar a viver. 
| Quando os heróis retornam, o Capitão Ninja está entre eles. 
Ele olha em volta, espantado, dizendo: 


Cel 





Ei. Que aconteceu? Eu juraria que estava em um lugar 
infestado de cogumelos, e sendo perseguido por um 


- encanador baixinho e bigodudo que tentava pular na minha 
- cabeça!” 


' Ágora vocês têm certeza de que esse é o Capitão Ninja 
original. E, com vocês, está também o monstro Nuntindendo: 
ele sacode a cabeça, zonzo, e o buraco em sua barriga 






































desprende fumaça. Lá de cima da 
montanha, o General Kabong grita: 






“Seus malditos! Vocês 
escaparam da outra 
dimensão, mas vão morrer 

aqui mesmo. Acabe com eles, 
Nuntindendo. ” 

Mais batalha. Todos os heróis devem 

entrentar e destruir o monstro. O 

Capitão Ninja está com vocês nessa 

luta: sua características são Força 3, 

“mi Habilidade 4, Resistência 5, 
ROM 7 Armadura 0 e Poder de Fogo 0. Ele 
AY / temas vantagens espada-laser e 

Ressurreição x2. 

O final do episódio agora depende 
de você, Mestre: ele pode terminar 
aqui, com a destruição do monstro 
Nuntindendo, e o General Kabong 
apenas sumirá atrás da montanha 
à 3 gritando algo como “malditos 
“4 Defensores de Tóquio!” Por 
outro lado, se alguns heróis do 
grupo tiverem vantagens como Robô 
Gigante, Veículo Gigante ou Cingiienta 

Metros de Altura, seria injusto para eles 

encerrar a aventura aqui. Nesse caso, 
quando o monstro Nuntindendo for 
destruído, o General Kabong chamará o 
monstro Guiodói: é um bichinho fracote, 

com olhos dentro da boca, que dispara 
um raio sobre os restos do monstro 
destruído - e ele, além de 

ressuscitar, transforma-se em 

gigante. Os heróis devem então 
usar seus robôs, veículos ou 

tamanhos gigantes para resolver 
este último combate. 

Terminada a luta, exija dos 
personagens um último teste de 
interpretação: eles devem fazer a 
tradicional piadinha imbecil, 

que aparece em todo final de 
episódio (seninguém 
conseguir pensar em nada, 
será suficiente que olhem 
um para a cara do outro € 
caiam na risada). Pronto: você já pode presentear os 
Delensores de Tóquio com seus 20 pontos, mais 10 pontos 
extras para o jogador que atuou melhor. Agora seus 
pprsonagens estarão mais poderosos para o próximo episódio 
fse é que alguém vai se atrever a jogar DEFENSORES DE 
TÓQUIO duas vezes by 
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DEFENSORES DE TÓQUIO - PICAA DE PERSONAGEM) 


fot esco ia Fa age Ta (0) ndo RP A E NOmTETO: PESO ENA! Aleac teroi die 0 RARA a 2d RO 
EOUCCAO: rede ir au r a A SD O raa ARES A NNE E o 1 o RU ARO ro TON RAD O RO 
FORÇA (D) HABILIDADE (1) RESISTÊNCIA (1) ARMADURA (1) PODER DE FOGO (1) 
Pontosde Vida(Resisiencia A ie bei A o ar o a a 
VANTAGENS E DESVANTAGENS CUSTO QUANTIDADE CUSTO TOTAL 

Espada Laser 20 pontos () —— pontos 

Combinação de Armas 10 pontos cada (4) — pontos 

Robô Ajudante 10-250 pontos cada (e) — pontos 

Robô Gigante 10-250 pontos cada (18%) —— pontos 

Veículo de Combate 10-250 pontos cada (e) — pontos 

Veículo Gigante 10-250 pontos cada (3 — pontos 

50 Metros de Altura 30 pontos (x) —— pontos 

Golpe Arrasador 10 pontos cada () — pontos 

Sentidos Especiais 5 pontos 8) — pontos 

Recuperação Espantosa 5 pontos cada (e) —— pontos 

Ressurreição 5 pontos cada () — pontos 

Sumiço Salvador 5 pontos cada (tr) — pontos 

Grito Ridículo -10 pontos cada (8) — pontos 

Comercial -10 pontos (3) — pontos 

Identidade Secreta -10 pontos (=x) — pontos 

Geringonça de Transformação -10 pontos (=) —— pontos 

Gigante Obrigatório -20 pontos () —— pontos 

Transformer -20 pontos cada (8) — pontos 

Inimigo Ocasional -10 pontos cada (1) pontos 

Mentor Palpiteiro -10 pontos (9) — pontos 


ANOTAÇÕES DE QUINQUILNARIA 


ROBÔ DE 
COMBATE 


Nome: 
Força: 
Habilidade: 
Resistência; 
Armadura: 


Poder de Fogo: 


Pontos de Vida: 
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Nome: 
Força: 


ROBÔ 
GIGANTE 


Habilidade: 


Resistência: 


Armadura: 


Poder de Fogo: 
Pontos de Vida: 
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VEÍCULO VEÍCULO 
DE COMBATE GIGANTE 
Nome: Nome: 
Força: O Força: e 
Habilidade: (O Habilidade: (o) 
Resistência: (O Resistência: E) 
Armadura: (O) Armadura: (O 
Poder de Fogo: () Poder de Fogo: O 
Pontos de Vida: () Pontos de Vida: E 


AAA É 


o 





* Amas Mia O DO + 


a esa MA 1 a 


e A 


REVISTA DRAGÃO R$ 2,50 


Nº DR-1 
Nº DR-4 





a do Pa MP” ES a, 


9.E) 


Eus 


Er 1 2 EDIÇÃO 


e É 
Ru 
do ELSE 


) ANDA AVE ATURA. E 


5 FAVORITO - 


DSO A VENGANÇA 
“DE SLASH € ALIIBER 
“A bataibo contra am 
“envaieieo mods-sho 


IGURPS- A SALVAÇÃO 
“DA TERRA 
A derreta aal das imcasares. 


es 


Nº DR-2 Nº DR-3 


Se voce deseja receber em sua casa a edição da revista 
DRAGÃO BRASIL, envie cheque nominal ou vale 
postal à Trama Editorial Ltda. no valor ao lado 
preencha o cupom.Envie tudo para TRAMA 
EDITORIAL LTDA.CAIXA POSTAL 19.113 - 
Nº DR-5 CEP 04599-970 - SÃO PAULO - SP e aguarde 0 
seu exemplar pelo correio , sem despesas. 
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